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INTISARI 
 
 Teknologi sekarang sudah sangat berkembang pesat terlebih lagi dalam 
menyampaikan informasi kepada user. Mulai dari informasi menggunakan GPS 
(Global Positioning System) untuk menentukan letak lokasi, atau bahkan 
menggunakan promosi suatu produk menggunakan tampilan 3 dimensi. Teknologi ini 
dibuat agar user lebih mudah menangkap maksud dan tujuan kenapa informasi 
tersebut dibuat.  
 Tujuan pembuatan skripsi ini adalah untuk mengetahui tata letak ruang atau 
lokasi ruang berada, yang nantinya akan memudahkan siswa baru atau guru baru yang 
ingin mengetahui letak-letak ruangan tanpa harus berjalan dari ruang ke ruang, 
sehingga aplikasi ini dimaksudkan agar waktu dan tenaga tidak terbuang secara 
percuma. 
 Aplikasi dalam perancangan dan implementasinya menggunakan software 
grafis. software grafis ini seperti yang telah kita ketahui memiliki kelebihan dalam 
pembuatan aplikasi multimedia lebih efisien dan compatible. Sehingga aplikasi ini 
dapat terlihat lebih menarik dan lebih mudah untuk digunakan oleh user. 
Kata-Kunci : 3 Dimensi, GPS 
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ABSTRACT 
 

Technology now it is growing rapidly especially in conveying information to 
the user. Starting from the information using the GPS (Global Positioning System) to 
determine the location of the location, or even use the promotion of a product using a 
3-dimensional view. The technology was created to allow users more easily capture 
the intent and purpose of why the information is made. 

The purpose of making this thesis is to determine the layout of the room or 
space is the location, which will facilitate new students or new teachers who want to 
know the location-location of the room without having to walk from room to room, so 
the application is intended to make the time and energy wasted useless. 

Application in the design and implementation using graphics software. This 
graphics software as we know it has advantages in the manufacture of multimedia 
applications more efficient and compatible. So that the application can look more 
attractive and easier to use by the user. 
Keywords : 3 Dimention, GPS


